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АННОТАЦИЯ. В последнее время все чаще и чаще встает вопрос об эффективности игровых техноло-
гий в учебной деятельности. Современные исследования показывают, что игра позволяет личности 
максимально реализовать свои способности, оказывая большое влияние на развитие самоуправляю-
щих механизмов личности, подразумевая определенный уровень самодисциплины и познавательной 
активности, влияя на формирование положительной Я-концепции. Затрагивая также и эмоциональ-
ную сферу, игра в ненавязчивой форме приобщает участника процесса к общечеловеческим ценно-
стям. В процессе игры развивается и действенно-практическая сфера личности, поскольку игра обуча-
ет взаимоотношениям в процессе деятельности, способствует развитию воли и активности.  
В числе позитивных качеств учебной игры отмечается также и то, что она является посредником 
между уже имеющимся личностным и приобретаемым опытом, что способствует формированию 
понятийно-теоретического аппарата изучаемой науки и прочных глубоких знаний. 
Учебная игровая технология реализует обучающую, развивающую и воспитывающую функции, со-
циализируя личность. 
В процессе реализации игрового действа большое значение имеет его организация и диагностика, 
проводимая в ходе игры и по ее окончании, поскольку эффективность игр во многом зависит от 
степени ее организации. Владение этими знаниями и умениями мы относим к профессиональной 
педагогической компетентности преподавателя. В специальной литературе нет однозначного от-
ношения к проблеме управления игрой. Мы полагаем, что игра, как свободная деятельность, не ис-
ключает управления. 
Таким образом, игровая технология, являясь наиболее синтетичной по своей природе, активизиру-
ет рациональную, интеллектуальную, эмоциональную сферы личности. 
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ABSTRACT. Nowadays more and more often there is a question about the effectiveness of gaming technol-
ogies in educational activities. Modern studies show that the game allows the individual to realize their 
abilities to the maximum. It has a great influence on the development of self-governing mechanisms of the 
individual and involves a certain level of self-discipline and cognitive activity, influencing the formation of 
a positive Self-concept. The game also affects the emotional sphere, it introduces the participant to the uni-
versal values. In the process of the game evolving and effective sphere of the personality, as the game 
teaches the relationship in the process of activities promotes the development of will and activity.  
Among the positive qualities of the educational game is also noted that the game is a mediator between the 
existing personal and acquired experience. And this contributes to a conceptual-theoretical apparatus for 
the study of science and a solid in-depth knowledge. 
Educational game technology implements educational, developmental and educational functions, socializ-
ing personality. 
In the process of implementing the game, its organization is of great importance, as well as the diagnostics 
carried out during the game and at its end, since the effectiveness of the games largely depends on the de-
gree of its organization. Possession of this knowledge and skills we refer to the professional pedagogical 
competence of the teacher. In the literature there is no unambiguous relation to the problem of game con-
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trol. We believe that the game, as a free activity, does not exclude control.  
Thus, the game technology, being the most synthetic in nature, will demand a rational, intellectual, emo-
tional sphere of personality. 
дной из интерактивных техноло-
гий, с удовольствием принимаемой 
всеми обучающимися вне зависимости от 
возраста, является игровая технология. 
Игра затрагивает сущность и содержа-
ние познавательной деятельности, влияет 
на эмоциональный и эстетический аспекты 
восприятия материала. Это определяется, в 
первую очередь, специфической природой 
знания. Моделирование, «проживание» той 
или иной ситуации приближает изучаемый 
объект к студенту. Такая задача для играю-
щего интересна, она пробуждает мотива-
цию к познавательной деятельности. Одно-
временно это сложная задача, поскольку 
требует мобилизации всех качеств лично-
сти. Игра способствует развитию познава-
тельного интереса, активизирует самопо-
знание и самоопределение, развивает ком-
муникативно-деятельностную сферу лично-
сти, воспитывает эмоционально-нравст-
венную сферу. В наше время интеллекту-
альному развитию ребенка родители и пе-
дагоги уделяют огромное внимание, а вот 
проблемы эмоционального развития счи-
таются вторичными. Между тем, неумение 
грамотно выражать свои эмоции приводит 
к зажатости, неуверенности в себе, подав-
ленности, агрессивности, затруднении в 
общении, замкнутости, одиночеству, кон-
фликтам, равнодушию, фрустрации и т.д. 
Неразвитость эмоциональной культуры 
приводит к отсутствию адекватных спосо-
бов их выражения: студентам не хватает 
лексики (даже жаргонной) для описания 
сильных чувств и эмоций [6, с. 61-65]. 
Каковы же возможности учебных игр? 
Играя, учащиеся получают знания не в го-
товом виде, а поэтапно добывают его сами, 
преодолевая трудности, и тем самым выра-
батывая самостоятельность мышления. Иг-
ра, будучи свободным действом, психологи-
чески привлекательна для ее участников, в 
непринужденной, игровой форме студент 
готовится к трудовой деятельности. Так, 
Г. К. Селевко говорит о функциях учебной 
игры. Это, в первую очередь, дидактиче-
ские, воспитывающие, развивающие и со-
циализирующие функции [7, с. 53]. 
Воспитывающая функция учебных игр 
исходит из специфики и характера игры, 
которые требуют волевых усилий, самодис-
циплины, целеустремленности, без которых 
нет победы в игре. 
Развивающая функция заключается в 
том, что игра ставит участника в такие ситу-
ации, что он вынужден самостоятельно ис-
кать решение проблемы, для чего необхо-
димо сформулировать, обсудить, что без хо-
рошего развития взаимосвязанных мышле-
ния и речи представляется затруднитель-
ным [4, с. 175]. 
Благодаря социализирующей функции 
в игре происходит внутренний диалог и по-
лилог культур. Для того чтобы человек 
мыслил творчески, он должен овладевать 
приемами внутреннего и внешнего диалога-
полилога в общении с собеседниками. При 
этом, как пишет В. С. Библер, «чтобы вос-
произвести в мышлении “диалог логик”, 
необходимо, чтобы “ты” не стал во внутрен-
нем диалоге моим двойником… Для того, 
чтобы этого не произошло, необходимо, 
чтобы мое “второе Я” — (“Ты”) воплощало и 
персонифицировало логику другого бытия, 
логику обоснования и критики моей дедук-
ции и моих аксиом» [2, с. 175]. Обладая 
уникальными психотерапевтическими ка-
чествами, игровая деятельность вводит сту-
дентов в общество с наименьшими для них 
потерями, при этом они сами проводят диа-
гностику своей успешности, определяя 
ближайший уровень развития. 
Сегодня четко наблюдается тенденция 
к модернизации существующего образова-
ния, что приводит к поиску новых методик 
обучения и их классификации, в частности, 
в вопросах игровых технологий (Г. К. Се-
левко, С. А. Шмаков, М. В. Кларин). Так, ос-
новным признаком педагогической игры 
Г. К. Селевко считает четко поставленные 
цели обучения и соответствующие им педа-
гогические результаты, характеризующиеся 
учебно-познавательной направленностью. 
Г. К. Селевко классифицирует педагогиче-
ские игры по следующим признакам: 
а) по особенностям педагогического 
процесса. Это обучающие игры (тренинги, 
творческие, коммуникативные, диагности-
ческие, профориентационные); 
б) по методике. Это ролевые, деловые, 
имитационные игры, драматизации [7, с. 53]. 
В свою очередь, С. А. Шмаков выделяет 
также игры, отражающие профессиональ-
ную деятельность, которую часто обслужи-
вают сюжетно-ролевые игры. А также игры-
упражнения, игры-тренинги, в том числе и 
психологические, игры предпочтительного 
выбора [10, с. 112-120]. 
Интересен зарубежный опыт примене-
ния в среднем и высшем образовании учеб-
ных игр. С 60—70-х гг. ХХ в. и до настояще-
го времени происходит бум дидактических 
игр. М. В. Кларин, рассматривая обучение 
как игру, выделяет следующие группы ди-
дактических игр: ролевые, имитационные, 
О 
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моделирующие, сочетание игры с направ-
ляемой дискуссией, игры-упражнения, иг-
ры-иллюстрации, деловые игры. Кроме то-
го, допускаются смешанные типы игр. Во 
многом применение имитационных игр 
связано с распространением их среди зре-
лых, работающих людей (бизнес, менедж-
мент) [5, с. 93-94]. Участники оказываются 
в активной позиции благодаря обсуждению 
конкретной реальной ситуации. Студентам 
предлагают сформулировать кратко, четко 
и ясно проблему. Далее следует выработка 
альтернативных решений (критерии реше-
ния проблем, программа действия). В орга-
низационном отношении важную роль иг-
рают учащиеся-«менеджеры» и учащиеся-
«критики», именно им преподаватель пере-
дает часть своих управленческих функций, 
что приучает студентов к самостоятельности. 
Методика проведения имитационно-
моделирующих игр отличается от методики 
дидактических игр, главным образом, тем, 
что моделирует реальные мыслительные 
операции специалистов. Организатор игр 
моделирует игровой процесс в соответствии 
со следующими принципами: проведение 
анализа проблемы; выявление текущих за-
труднений; выделение частных подпро-
блем; выработка решения; обоснование ре-
шения и его следствий [5, с. 95-110]. 
Большое значение при проведении иг-
ры имеет ее организация и диагностика, 
проводимая в ходе игры и по ее окончании. 
Поскольку эффективность игр во многом 
зависит от степени ее организации, то мы 
остановимся на вопросе управления игрой. 
Игра, как свободная деятельность, не ис-
ключает управления. Она должна управ-
ляться для достижения поставленных ди-
дактических целей. 
Очень интересен опыт управления 
учебной игрой С. А. Шароновой [9, с. 130-
134] Поскольку игра — свободное действо, 
автор предлагает студентам выбрать форму 
проведения семинара: традиционную или 
игровую. Затруднения и опасения у студен-
тов могут вызывать страх перед неизведан-
ным, боязнь столкнуться с манипуляцией. 
Затем происходит выработка правил и объ-
является установка: принятые правила не 
меняются до конца игры, все участники им 
подчиняются. Участники игрового действия 
вырабатывают правила, связанные с оцени-
ванием степени участия в совместной ис-
следовательской деятельности, с установле-
нием критериев контроля над ее ходом, а 
также ее этических правил, что помогает 
наладить отношения между группами и 
внутри группы, предотвратить конфликты. 
Преподаватель (или ведущий) консультиру-
ет, контролирует процесс обсуждения, по 
мере готовности групп, включается в работу 
каждой команды, отвечает на вопросы. На 
завершающем этапе выбора темы происхо-
дит распределение заданий. Определение 
заданий студенты проводят самостоятель-
но. Далее происходит последовательное че-
редование поиска и сбора информации, ее 
анализа. Происходит отчет представителей 
групп, выступающих сначала внутри груп-
пы, затем по мере созревания идей они вы-
носятся на межгрупповое обсуждение. В за-
ключение игроки выбирают формы пред-
ставления результатов исследования 
(например, доклад с презентацией), далее — 
публичная защита их и выход из игрового 
пространства. Пик игрового действия — 
межгрупповое общение. Защита результа-
тов исследования проводится в форме пуб-
личных докладов и письменного отчета. 
В процессе выхода из игрового простран-
ства происходит выявление научной зна-
чимости проведенных изысканий, а также 
обсуждение особенностей межличностного 
общения: «Насколько комфортно Вы себя 
чувствовали в начале общения? Что Вас 
сковывало во время игры? Чувствовали ли 
Вы спокойствие и доверие к собеседникам? 
Что помогало Вам не входить в состояние 
конфликта? Какие выводы Вы для себя сде-
лали о межгрупповом и межличностном 
игровом общении?» [9, с. 135]. Таким обра-
зом, залогом результативности игровой 
технологии в развитии личности обучаю-
щихся будет не стихийное, но планомерно 
реализуемое действо. 
Интересно влияние игровых технологий 
на коллектив, группу обучающихся. Й. Хей-
зинга отмечал, что на время игры не только 
группа игроков, но и зрители становятся 
партнерами. Следовательно, успех всех в иг-
ровом коллективе зависит от успеха каждо-
го. Успех каждого связан с успехом коллек-
тива при условии выполнения каждым 
участником игры правил и этических норм 
поведения [8, с. 192]. Учитывая уникаль-
ность каждой личности, игра должна быть 
выстроена так, чтобы отдельный игрок не 
терялся в коллективе, а смог себя реализо-
вать. 
Интересен опыт М. Б. Булановой, кото-
рая в рамках нетрадиционной методики 
преподавания социологии предлагает так 
называемую организационно-деятельност-
ную игру по теме «Социология молодежи» 
[3, с. 106-110]. Группа делится на три коман-
ды, и игра проводится в три этапа. На перво-
начальном этапе команды должны назвать 
самую острую с их точки зрения проблему, 
обосновать свой выбор. Выбирается пробле-
ма с наибольшим количеством баллов. На 
втором этапе команды предлагают свой путь 
решения проблемы и обосновывают его, ва-
рианты оцениваются и выбирается наилуч-
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ший. На третьем этапе разрабатывают план 
решения проблемы на календарный год, со-
ответственно соперничающие команды об-
суждают и оценивают его. В финале такого 
семинара побеждает команда, набравшая 
большее количество баллов. 
Любопытный вариант деловой игры 
предлагает Л. Ф. Беликова, хотя с некоторы-
ми положениями автора мы позволим себе 
не согласиться. Например, с тем, что «игра 
представляет собой разновидность непро-
дуктивной деятельности, главным моментом 
которой является не ее результат, а сам про-
цесс» [1, с. 121-125]. В деловой игре работают 
несколько групп (конкурирующие, группа 
экспертов, консультанты). Управляет игрой 
ведущий. Конкурирующие группы проектан-
тов в соответствии со сценарием игры по-
этапно выполняют задания ведущего — го-
товят варианты проекта и представляют их к 
обсуждению, а также оформляют свои пози-
ции в письменном виде и передают для 
оценки экспертам. Каждая из групп задает 
докладчикам вопросы. Разработчики игры 
могут заранее спланировать дискуссию по 
наиболее острой проблеме, в ходе которой 
ведущий организует критику вариантов про-
екта в виде итогового документа. Для разра-
ботки программы и его внедрения требуется 
дополнительная работа группы экспертов 
совместно с разработчиками игры. 
Важно отметить, что при проведении 
игры преподавателю необходимо обращать 
внимание на поведение каждого учащегося 
во время процесса игры. С. А. Шмаков вы-
деляет несколько способов поведения [10, 
с. 209-210]: в процессе обособления играю-
щий уходит от связей с партнерами по игре, 
здесь возможны сильные самоуглубления в 
игру, ярко выраженный индивидуализм; 
компромисс, в целях укрепления авторитета 
игрока в группе; уступки, играющий усту-
пает лидерам ради своего участия в игре. 
Отключение подразумевает временный 
выход из игры в целях снятия интеллекту-
ального или эмоционального напряжения, 
и наконец, изоляция — отвержение деструк-
тивно-эгоистической личности группой, 
или временное прекращение ее деятельно-
сти ведущим. 
Каковы же основные этапы осуществ-
ления эффективной игровой деятельности? 
Отметим, что знание каждого этапа позво-
ляет управлять игрой в целом. 
Первый этап — подготовительный, до-
игровой. В этот период обсуждается замысел 
и стратегия игры, пишется план, сценарий, 
разрабатывается основная идея, готовятся 
материалы, реализуются организационные 
задачи. На втором этапе участников вво-
дят в игровое настроение. Третий этап — 
эмоциональное вовлечение в само действие. 
На четвертом, оценочном этапе внимание 
ведущего переключается на экспертов [10, 
с. 211]. После их выступления происходит 
коллективное обсуждение игры, выслуши-
ваются мнения зрителей, реализуется само-
оценка играющих. По окончании игры для 
оценивания эффективности можно провести 
интервью или анкетирование. 
Рассмотрение и анализ процессуаль-
ной стороны игровых технологий позволя-
ет прогнозировать влияние игры на фор-
мирование способа умственных действий и 
умений. Это работа с источниками инфор-
мации, планирование игровых действий, 
навыки мыслительной деятельности (осо-
бенно для игр-дискуссий), навыки осмыс-
ления результатов игры. Игра оказывает 
большое влияние на развитие самоуправ-
ляющих механизмов личности, поскольку 
подразумевает определенный уровень са-
модисциплины и познавательной активно-
сти, влияет на формирование положитель-
ной Я-концепции. Затрагивая эмоцио-
нальную сферу, игра в ненавязчивой, не-
назидательной форме приобщает ее участ-
ника к общечеловеческим ценностям. В 
игре развивается и действенно-практиче-
ская сфера личности, игра обучает взаимо-
отношениям в процессе деятельности, спо-
собствует развитию воли, активности. Тем 
самым игровая деятельность готовит сту-
дентов к будущей трудовой и обществен-
ной деятельности. 
Таким образом, использование игровой 
технологии в обучении в комплексе содей-
ствует развитию личности, способствует 
проявлению ее индивидуальности.  
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